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Gaeétan Le Coarer
Renconire

Propos recueillis par Jacques Urbanska

Gaétan Le Coarer, qui vient de terminer sa résidence
MAP (MObIIII’y in Art PI’OCGSS) Pépiniéres européennes 2021 a

Transcultures (Centre des cultures numériques et sonores) en Belgique, est un

artiste-chercheur francais.

BANDE DESSINEE, REALITE AUGMENTEE/VIRTUELLE/
MIXTE ET NOUVEAUX ESPACES DE NARRATION

Gaéfan Le Coarer est actuellement doctorant & I'Uni-
versité Savoie MontBlanc, en Sciences de |'Informa-
tion et de la Communication & Sciences de I'Art, avec
comme sujet de thése « Bande dessinée et réalite mixte,
vers de nouveaux espaces de narrafion », ou il pose la
question de savoir comment, & I'ére de 'inferaction et
de I'immersion, nous pouvons repenser, relire, inferagir
avec la narration en BD dans les espaces de réalités
mixtes ¢ Il concoit sa recherche doctorante comme un
sujet se pensant ef se consfruisant pour, en fant que ef
au travers d'une création, An Domhan, une expérience
en Réalite Mixte [virtuelle et augmentée), adaptée de la
légende irlandaise La Mort tragique des enfants de Tui-
reann. Ce créateur arborescent veut comprendre com-
ment se structure la narration en réalité mixte, c’est-c-dire

dans son cas, dans la « mixité »' des médias utilisés,

1- Paul Virilio, La machine de vision, collection L'Espace critique, Editions

des espaces engagés, de la place ef des incidences du

corps vis--vis de la narration.

Comment et pourquoi interroger précisément le mé-
dium de la bande dessinée 2

Gaétan Le Coarer : Si la bande dessinée, la nar-
rafion ef les espaces sont les principaux sujefs de ma
recherche, le « noir» en est le maitre d'ceuvre. Il est
au centre de mon éfude. Ce noir, c'est I'ellipse par ex-
cellence. C'est ce fondu au noir dans un film, I'ombre
brutale d'un film noir, c'est du hors champ, c’est du po-
tentiel spatial et donc narrafif qui est abordé en bande
dessinée de maniére visuelle et qui est a réinterpréter
de maniére émotionnelle, expérimentale, abstraite... On
pense évidemment aux productions de Sergio Toppi, Al
berfo Breccia, ou Danijel Zezelj, mais aussi aux réali-
sations de Ibn al Rabin ou méme Lewis Tromdheim et

Manu Larcenet. C'est également le noir des dessins de

Galilée, 1988, 148.
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021 @ Geétan le Co

Claude Parent ef Paul Virilio qui évoquent |'architecture
sous « I'angle » du corps et une nouvelle expérience du
lieu. C'est le noir des trous noirs, objets célestes passion-
nants et dont le mystére est devenu récemment image,
document. C'est le noir de la matiere, |'énergie, dans
I'interférence et le corps. Le noir comme notion scienti-
fique étend un champ du possible qui nous aide & com-
prendre sa poésie, sa nature. Cela densifie, rallonge
un schéma en construction. A la maniére de ceux de

I'artiste Dan Graham en perpétuelle conception.

Comment se matérialise cette recherche dans votre

cas @

En plus du fravail sur la VR/RV, je réalise dans le
cadre de ma thése, et en amont du projet, des dessins
& I'encre de chine sur papier en composant sur neuf
feuilles de 50x50cm de coté disposées en carré au sol.
le corps en fant que dessinateur se frouve pardessus
ses feuilles. A I'aide de couteaux de peinture, imbibés
d'encre de Chine d'un noir luisant, j'attaque la surface

du papier. Par |'affttage des gestes, des dessins, je sou-

haite aller plus loin que la surface du papier : plonger
dans les profondeurs d'un noir, qui, lancé par ses qua-
lites premieres matérielles (proche des effets d'un outre-
noir), guide, oufre I'encre, vers ses spatialités propres
let inquiétantes pour  Henri Michaux?). Ce sont ces
espaces, marqués par la profondeur du noir, qui me
raménent ou que je fente de ramener a la surface, que
ce soit du point de vue du dessinateur ou du point de
vue du lecteur. J'essaie de faire corps dans ce méca-
nisme propre au noir, invoquant |'éfat d'une narration
singuliére. Linfluence de Marc-Antoine Mathieu est lice
4 ceffe approche narrative de la bande dessinée. Dans
le premier fome de la saga des « Julius Corentin Acque-
faques », ['Origine (cf. p.37), le lecteur est surpris par
la mise en page et le récit déployé par |'auteurscéno-
graphe. En effet, un trou se trouve au beau milieu de la
page. Marc Anfoine Mathieu est une référence majeure
pour moi en BD. Il cétoie Matt Mullican, Will Eisner,

Winsor McCay, ou méme Marcel Duchamp...

2- Henri Michaux, Emergences-résurgences, Editions Skira, 1993
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En 2014, pour l'ouvrage « 10 ans de Numériques
& Mons »°, ['avais eu le plaisir de rencontrer Fric Joris
(The Crew}*, artiste pionnier en Belgique dans les ex-
périences VR. Nous avons parlé longuement de ['effet
déceptif® de certaines expériences en réalité virtuelle.
Surtout qu'a I'époque, le matériel était frés confraignant,
la mise en place parfois longue. Et au final, on avait
parfois un sentiment de : « fout ¢ca pour ¢a ». Malgré
'énorme évolution du hardware ces derniéres années,
comment expliquer que ce sentiment se refrouve encore
souvent dans la masse de projefs qui sont aujourd’hui

proposés ¢

L'une des premiéres atfentions que I'on porte & la réo-
lite virtuelle dans une scénarisation de dispositif et dans
la réalisation de ce dernier est justement |'expérimenta-
tion | La scénarisation liée & ce que I'on montre dans le
casque ef la maniére dont c'est percu, vécu, interpréfé,
utilisé, et parfois cassé par le corps de I'vfilisateur n'est
pas un défail, mais une véritable partie prenante du pro-
cessus de création. Cela fait quelques années que les
casques VR [de foutes sortes, de foutes marques| sont
disponibles sur le marché, bien qu'ils ne soient pas ac-
cessibles & toutes les bourses. Les jeux vidéos, les expé-
riences jouant sur un waow effect, et méme une sorte de
reboot des salles d'arcade pour la VR (que I'on résume
par LBE, Local Based Enfertainment) sont des approches,
des développements qui sont prolifiques pour la Réalité
Virtuelle. On s'apercoit surtout dans fout ce corpus de
lieux et d'ceuvres que la VR est prise dans une forme
simple de cross média. On propose un méme « jeu » ou
type de jeu sur un support différent. Comme le souligne
I'artiste-chercheuse francaise Carole Brandon dans son
appel & communication sur L'Arf et les cartographies sen-

sibles : « nous nous heurfons & plusieurs phénoménes :

3- Editions Technocités, 2014
4- crew.brussels

5- Pris au sens de « décevant »

le premier est d'abord une non appropriafion de ces
technologies XR [extended realities XR ou extented rea-
lity désigne I'ensemble des environnements combinant
le virtuel, le numérique et le matériel généré par des
technologies) par les usagers, donf le manque d'intérét
provient du fait de canfonner les fonctions et buts de
ces casques immersifs aux jeux vidéos, auréolés en plus,
d'une croyance liée & la complexité de la technique. Le
deuxiéme est ce stockage massif de données [comme
les débuts de la photographie ou du CD-Rom) dont
nous produisons plus facilement des répertoires quan-
fitatifs voire des éléments de surveillance, sans parvenir
& scénariser ef rendre accessible ces matériaux quali-
tativement ». Ef puis, comme I'écrit trés justement Jean
Baudrillard : « la simulation part & l'inverse de |'utopie
du principe d'équivalence, part de la négation radicale
du signe comme valeur, part du signe comme réversion
et mise & mort de toute référence. »

Par peur d'un éloignement et bouleversement de nos
référents, la réalité virtuelle semble se cantonner juste-
ment & hypertrophier nos repéres habituels, une hyper-
réalité pour ne pas nous perdre. les modélisations se
piegent dans les affres de la ressemblance, réduisant les
potentiels & un calquage hyperrédliste du monde. Lles
espaces proposés renforcent les représentations et « le
réel est déja mort mais ressuscité d'avance »”.

Laspect déceptif de la VR réside certainement dans
I'attente que |'on peut avoir de |'objet quand on ne le
connait pas, en plus de cefte « croyance » dont parle
I'artiste chercheuse Carole Brandon. Le créateur passe
aussi [peut étre) par cet aspect déceptif, mais il le prend
en compte dans la scénarisation du dispositif en train
d'éfre développé. De plus, il va essayer d'extrapoler,
d’exacerber les capacités méme du dispositif. Les capa-
cités techniques propres & I'objet sont des paramétres,

des contraintes, dans la nature méme du dispositif.

6-Jean Baudrillard, Simulacres et simulation, Paris, éditions Galilée, 1981.

7- Ibidem
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Bandeau C

_olloque Visual Methods

Faire de la VR ce n'est pas seulement « faire avec » ces
contraintes, mais aussi les crifiquer, s'en jouer parfois.
Dans la réalisation de mon projet An Domhan, I'envi-
ronnement immersif, c'esta-dire ce qui est diffusé dans
le casque, a été évidemment revu plusieurs fois par les
influences d'une recherche-création, mais aussi sous les
effets que produisent cerfaines mises en scéne de I'en-
vironnement immersif. La notion de dimension est boule-
versée en VR et |'aspect déceptif peut marquer un point
d'arrét & la compréhension. L'aspect déceptif du coté de
la création, est une étape immanquable et également
foujours & surpasser. En termes d'usage, il est tout aussi

intéressant qu'une expérience bien accueillie.

Dans votre thése, quelles sont les problématiques que
vous avez eu le plus de plaisir a remuer, ou qui vous
ont donné ou vous donnent foujours des difficultés théo-
riques, conceptuelles... [comme par exemple la « nar

ration en termes d’architecture et de spatialisation ») @

Il'y a plusieurs concepts qui inferviennent dans ma

thése ef qui naissent directement du projet An Domhan,

que ce soit dans sa scénarisation ou dans les expé-
riences utilisateurs. L'un de ces concepts affecte le
lecteur. le ferme de « LECTURE® » est un néologisme
reprenant le style procédural de mon directeur de these,
I'artiste chercheur francais Marc Veyrat. A la fois mots
ef signes, ces derniers s'intégrent dans un texte rendant
une information illisible, c’esta-dire nous portant plus
loin que la lecture du mot. Ces derniers constituent des
pauses, des nceuds dans lesquels I'information néces-
saire A leur décryptage se mélange & d'autres sens. Ce
sont des jeux de mots, un procédé & la qualité hypermé-
dia, ouvrant la nonfinalité d'un texte en réseau.

Ainsi le LECTURE® estil signifiant, dans I'intégration
des multiples définitions qu'il ®mix. Il faif tout d'abord
référence & l'acte de lecture en soi. La situation dans
laquelle un corps exprime de quelque maniére que ce
soit, quelques informations que ce soit. Ce terme intégre
donc le corps & une situation actuelle de lecture. Cest
un corps agissant, ne se limitant pas au langage, au
vocable. Ce dernier fait signe, fait méme image dans
ce cadre, c'est I'image d'un lecteur, ou corps en lec-

ture. Ce dernier lit mais aussi est lu. Nous y refrouvons
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aussi le terme de « lecturer ». Anglicisme revenant & la
racine du terme de lecfeur, en tant qu'individu faisant la
lecture, avant associé au culte, |'inferprétation a glissé
vers la scolastique, ef fait dorénavant plutét référence
& un conférencier. Un individu présentant, exposant et
partageant un savoir & une audience. LECTURE® est
riche de sens, se loge dans une logique de « mixité », ef
dans I'approche des usages.

Je tente de revisiter aussi les idées de fressage ef
de spatioopie® sur lesquelles repose la logique de ré-
seaux de la bande dessinée. Tout d'abord 'envisage
ce réseau au fravers de la notion de Locus. Ce terme,
emprunté & I'écrivain, dramaturge et poéte francais Ray-
mond Roussel, spafialise ef cartographie sensiblement
les lieux (-aufre] & I'ceuvre et pratiqués par un ufilisateur
dans la scénarisation d'un dispositif XR de narration. Le
Locus se charge de la mise en réseau des LECTURE®s,
au fravers de 3 strafes spécifiques. Le terrain d'expéri-
mentation, c'esta-dire la zone de jeu oU se situent les
deux utilisateurs qui selon leur déplacement ou les limites
computationnelles du dispositif fechnique ufilisé vont
étendre ou réduire la zone, I'espace dans lequel ils se
placent. Puis on a la grille qui représente |'agencement
des événements vécu/a expérimenter, cefte grille est
perpétuellement traversée.

Enfin nous frouvons la carte permettant de faire usage
et image et de meftre en scéne |'expérience. le locus,
c'est la o les corps ne sont plus seulement propres,
mais sensibles & la ferre du scénario, c'esta-dire que le
corps sensible — que nous tenfons d'entreprendre dans
la vision merleau-pontienne de la phénoménclogie du
corps — est ce corps, qui, plongé dans le lieu autre,
évolue en dehors de son propre corps, |'étendue dé-
passant les limites du corps propre, caractérisé par une
adapfation et une présence dans un environnement. La
terre du scénario, elleméme remuée, retravaillée par la

présence et le jardinage des LECTURE®, enfreprend,

8- Thierry Croensteen, Systeme de la bande dessinée, 2. ed, Formes sé&-
miotiques, PUF, 2011.

dans une articulation du schéma corporel, une augmen-
fation du sensible.

Larchitecture, ou plutdt I'architexture posséde un
grand réle dans la conception de mon projet ainsi que
de ma thése. Le rapport direct entre la captation et I'ex-
périence témoigne du rayonnement de |'arché qui, dans
le noir, fonde I'architexture, c'estadire : |'expression
et I'exploration corporelle de la relation en entre d’eux
étendue > du personnage-Autre & I'architecture. Lar-
chitexture comporte et mef alors en place |'expérience
selon les régles propres et sensibles en vigueur, dans la
relation de ses components [composants - dans voca-
bulaire de l'inferface d'Unity). Component porfe en lui
le vocabulaire de la progrommation ef de la CAO sur
Unity. Ce terme permet de créer une confusion créafive
(& la maniére d'un fofo? de Marc Veyrat] dans la lecture
de la these rappelant également une pratique de logi-
ciel de création graphique et immersive (essentielle dans
notre méthodologie de recherche création)

Larchitexture est tout en réalité mixte ef en bande des-
sinée, abandonnant toutes idées superflues de coordi-
nations, homogénéités stylistiques d'apparats, pour la
confrontation concréte, phénoménologique, corporelle
aux espacesméme ef autres corps en jeu dans |'expé-

rience.

Peuton dire qu'il s'agit d'un fexte @ D'un message 2
Disons que I'analogie n'éclaire pas grand-chose et qu'il
s'agit de textures plus que de texte. les architectures
peuvent se dire des architexiures, en prenant chaque
monument ou chaque bdtiment avec ses alentours, sa
contexiure, avec 'espace peuplé et ses réseaux, comme
production de cet espace. Une felle analogie éclaire-+

elle la pratique spatiale 21°

9 -https: //www.editions-harmattan.fr/livre-la_societe i _mate-
riel de | information_comme_materiau_artistique 1

rat9782343056654-46108.html

marc_vey-

10- Henri lefebvre, la production de I'espace, Economica,

Aéme édition, 2000.


https://www.editions-harmattan.fr/livre-la_societe_i_materiel_de_l_information_comme_materiau_artist
https://www.editions-harmattan.fr/livre-la_societe_i_materiel_de_l_information_comme_materiau_artist
https://www.editions-harmattan.fr/livre-la_societe_i_materiel_de_l_information_comme_materiau_artist
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Le philosophe frangais Henri Lefebvre est |'un des pre-

miers & formuler le terme d'architexture. Il sert évidem-
ment de base pour enfreprendre une construction de I'ar-
chitexture. Pour mettre en lumiére cette élaboration, nous
pouvons nous demander quelles différences il y a entre
architextures et architextures 2 Si les deux proviennent,
naissent et réinventent la place de I'architecture et la pra-
tique de I'espace, elles se différencient sur leurs modes
d'action et leurs qualités propres. L'archiexture semble
se rapprocher d'une nouvelle forme du discours, & ou
I'architexture semble agir sur la narration méme. En ef-
fet, I'archiexture relocalise la figuration et la non-repré-
sentation d'un sens donné au récit [par le graphisme
comme cité par Lefébvre) dans une mise en réseau & ov
I'architexture agit au travers d'une mise en réseau sur la
constitution, et la fabrication d'une narration et du sens

(attributeur) donné & cette derniére.

Que pouvezvous dire sur le passage d
Que pouvezvous dire sur le passage d

e mé

(la captation thédtrale, par exemple, ne donne pas

I

du théétre, il v a conversion, recréation, dénaturation,

.} - que devient la BD lorsqu‘elle intégre des

éléments de réalité augmentée, qu'elle s'insere ou utilise

[~ |-
e la

le médium c réalité virtuelle 2

le ferrain offre un support & I'expérience. Je veux
dire qu'il permet une appropriation des concepts et élé-
ments de réponses d'une problématique par I'étude des
usages ef des informations que nous pouvons récolter (de
I'étape de conception, les usages ef stratégies'' des au-
teurs, & |'expérimentation, les usages et tactiques'? des
utilisateurs). En 2012, Chapman et Sawchuk résument
la méthode de la maniére suivante. La « recherche-créo-
tion » est un domaine naissant en sciences humaines,
ou l'on s'intéresse aux expériences médiatiques et aux

maniéres de savoir confemporaines.

11-Michel de Certeau, L' invention du quotidien, | : Arts de faire, Nouvelle
éd, Michel de Certeau; 1, Gallimard, 2010, XLVI

12-[2] Certeau, XLVI.
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Les projets de recherche-création comportent typique-
ment un processus créatif, une composante esthétique
expérimentale ou une ceuvre arfistique'® ». la métho-
dologie fait ceuvre. Aussi pouvonsnous rapprocher la
recherche-création de cefte phrase qui n'a de cesse de
répéter le peintre Pierre Soulages : « C'est ce que je
fais qui m'apprend ce que je cherche »'*. En effet, le
processus artistique de Soulages entre en quelque sorte
dans une méthodologie de recherche-création, dans la
mesure o sa pratique méme de la peinture est perpé-
tuellement repensée par la matiére, le geste, le support
et la lumiére enfre eux. Il interagit avec la toile, dans la
mesure ou il adapte ses outils en fonction de I'ceuvre en
cours, sans en connaitre le résultat. Il crée dans cefte mé-
thode de travail, un parcours, sur un terrain qu'il connait
(par exemple |'outrenoir), ef que le spectateur pourra en-
suite contempler et méme sera en mesure de jouer dans
et avec |'espace.

la bande dessinée, pensée dans une méthodologie
de recherchecréation dans un processus hypermédio,
agit et permet d'agir dans I'espace de |'ceuvre, outre-
image, entreimage ef la situation de cette demiére. La
séquence ainsi est bouleversée. Déja avec Groensteen
(historien et théoricien de la bande dessinée de nationa-
lite belge ef francaise), la séquence était I'ADN de la
bande dessinée, elle permet de I'étudier et de la lire sur
le plan du réseau. En fant que lecteur, nous y rentrons
par la spatiofopie. « Il faut que l'idée ef la forme pre-
miére d'un ouvrage soient un espace, un simple lieu ov

sa matiére se placera, s'arrangera et non une matiére &

13- Owen B. Chapman et Kim Sawchuk, « Research-Creation: Interven-
tion, Analysis and “Family Resemblances” », Canadian Journal of Commu-
nication 37, no 1 (13 avril 2012) > htips:
journal/article/view /2489

ciconline.ca/index.php,

14-JeanNoé| Cristiani, Soulages, le noiretla lumiére (P.O.MfilmsetFrance 5,
2008) > https: //boutique.centrepompidou.fr/fr/dvd /dvd-soulages-le-noir
etlalumiere /708 html2_ga=2.238558976.16568470.1600266376-
1829757460.1578146948

placer ou & arranger »'° note Groensteen en citant les
Carnets du mordliste et essayiste francais Joseph Joubert.

Enfin, je pense que la BD doif s'envisager comme
concept propre ef individuel qui dicte sa propre narra-
tion, et communique & sa maniere ses propres récits.
Aussi, je dirais méme que la BD a besoin de concept,
c'estardire qu'elle mérite d'étre absorbée par des idées
en bande dessinée. Quelque chose de l'ordre de la
création déja prompt & envisager la bande dessinée.
Dans cefte spécificité, on pense bien évidemment & la
didactique d'Eisner, qui en dessinateur fechnique qu'il
est, raconte par l'image et en séquence comment il
compose des images en séquence. On songe & Mc-
Cloud qui séquence des analyses, signe, ef schéma
afin de comprendre les enjeux de la bande dessinée.
Je pense aussi & |'auteur de bande dessinée américain
David Mazzucchelli’®, qui dans son Asterios Polyp'”,
et I'axonométrie architecturale, place le lecteur dans le
sens de I'idée en bande dessinée. C'est une sorte de
biopic. Au fur et & mesure nous voyons passer plusieurs
themes, et aussi plusieurs disciplines que le personnage
apprend & mairiser, ou apprécie critiquer. C'est comme
cela que 'histoire interroge I'architecture (le personnage
est luiméme architecte), le théatre, la mécanique, et
la musique. Ces disciplines interviennent véritablement
dans I'hisfoire, dans une forme de tautologie de la BD.
Lauteur représente ainsi ce que devient la musique ou
ce qu'est la musique en BD sans émetire de note a la
volée, ef des phrases flottantes aux vents lancés d'instru-
ments imaginaire, mortné, car ne revendiquant parado-
xalement plus aucun son (bruit et onomatopée ne sont
pas comptés ici). Lo musique en BD chez Mazzucchelli,
devient une page, devient de 'espace et du femps sur

lequel se compose et se recompose I'histoire. Art sub-

15- Thierry Groensteen, Systéme de la bande dessinée. 1: ..., 2. ed,

Formes sémiofiques, Presses universitaires de France, 2011, 31.

16- https: //fr.wikipedia.org/wiki/David_Mazzucchelli

17- David Mazzucchelli, Asterios Polyp, trad. par Fanny Soubiran,
Casterman, 2010.
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https://cjc-online.ca/index.php/journal/article/view/2489
https://cjc-online.ca/index.php/journal/article/view/2489
https://boutique.centrepompidou.fr/fr/dvd/dvd-soulages-le-noir-et-la-lumiere/708.html?_ga=2.23855897
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versif par excellence, la BD ne renvoie qu'a elleméme
dans les images. La narrafion en BD se charge de por-
fer les messages par une construction qui n'est jamais
en surface absorbe le sujet (la musique par exemple] et
en dévoile les substances-propre au média. Avec Maz-
zucchelli, ce média est un objet, c’est un livre.

En VR, en AR, en XR, on peut penser en BD. le En
est la particule signifiante de 'approche expliquée un
peu avant. Lexpression en bande dessinée, ou en réalite
mixte est répétée & de nombreuses reprises dans ma
thése et ma pensée en général. Ce « en » en italique ex-
frapole son statut de préposition généralement insistant
sur ['état, la position dans cet état ou I'espace méme.
« En » introduit un potentiel adjectif, voire une affection
et forme une concepiualisation du nom auquel il se rat-
tache. Gilles Deleuze, durant sa communication Qu'est
ce que l'acte de création 2 parle d'idée « en cinéma ».
C'est cette conception, ce qui pousse & |'adaptation,
quand un réalisateur lit un livie par exemple. C'est 'idée
du concept dans sa place la plus fondamentale, dans
le lieu de création de |'artiste. En bande dessinée ou en
réalite mixte signifie donc la conceptualisation en géné-
ral ou d'un sujet spécifique que nous lions & la bande
dessinée et la rédlitt mixte. Il n'y a pas vraiment de
fransition de I'un vers I'autre, de la BD vers I'XR, par
exemple. Mais plutét une maniére de faire et penser,

en BD, en XR.

Plus directement : comment la réalité virtuelle -et sur-
fout la réalité augmentée ou encore les réalités mixtes
transformentelles ou pourraient transformer la BD d'au-
jourd'hui @ Quel est, selon vous, le futur hypothétique
d'un art de la bande dessinée qui quitte le domaine
du livre 2

En finissant ma thése, je serai peut-étre en mesure, du
moins & mon niveau, de metire en place des modéles,
des systémes pour repenser la BD avec la VR, I'AR ef
la réalitt mixte. Ce que je peux déja dire, c'est que

fout entre dans un processus de création. Dans mon cas

en particulier, le noir et la notion de procédé (pour re-
prendre le terme de Raymond Roussel'®) est essentielle.
La maniére dont un auteur produira des  bandes dessi-
nées en réalité virtuelle, augmentée et mixte) participera
& comprendre ef mefire en image la maniére dont il en-
visage la narration. Les dispositifs immersifs mentionnés
plus 16t inscrivent et développent de nouveaux potentiels
pour la narration en bande dessinée. Cefte derniére
doit éfre ainsi explorée sur de nouveaux espaces et se
construire de nouveaux systémes de narration pour ces
dispositifs-la.

Lonalyse des espaces et la structure en construction
enfre eux au fravers de la scénarisation d’An Domhan
et des premiers concepfs soulevés liés & la BD m’ont
permis de metire en avant un modeéle, un moteur pour
reprendre cette fois un terme du vocabulaire de Paul Viri-
lio {urbaniste et essayiste frangais). Ce modéle qui forme
I'ADN, le moteur d'immersion, le systéme fondamental
sur lequel repose la logique en réalite mixte dans An
Domhan, permet de structurer ma thése. A partir d'ana-
lyses de premiers usages, d'un état de I'art, de dessins
et de schématisation, j'ai créé sur le coin d'un mur chez
moi, une relation enfre une mindmap et un schéma.
le schéma élabore un fonctionnement, un mécanisme
& lo maniére des croquis préparatoire de Marcel Du-
champ'?. Ceci congoit la maniére dont j'organise (le
plan) et congois ma thése.

J'écris alors, par le fraifement spatial du plan, une
grammaire de |'espace?, que I'on peut refrouver éga-
lement chez Duchomp. En 1927, celui-ci emménage
dans son atelier au 11 rue larrey & Paris. I aménage
alors ce petit endroit, brut de décoffrage, pour étre & la
fois un lieu & vivre et un lieu de création qui soit propre

a l'artiste. Une porfe de cef afelierappartement va éfre

18-Raymond Roussel, Comment [ ai écrit certains de mes livres, Collection
I'imaginaire, Gallimard, 2005, p. 324.

19- Marcel Duchamp, Duchamp du signe, Flammarion, 2013.

20- Henri Poincaré, la science et I'hypothése, Flammarion, 2017, pp.

64-103.
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le component charniére de la production de l'arfiste &
I'époque. Cette porte de I'atelier du 11 rue larrey de
Duchamp est un ready-made, ou plutét ce qui est deve-
nu de luirméme un ready-made. En effet, Duchamp va
bricoler I'espace de ef autour cette porte au milieu d'une
double ouverture en angle droit. « Cette porfe vient dé-
montrer, d'une maniére quasi scientifique, la possibilité
pour une chose d'occuper, alternativement, des positions
fotalement opposées »?!. Pour répondre & Paul Matisse,
on peut utiliser le terme : simulianément. A Paul Matisse
de dire que « Marcel a mené ses propres recherches et
quand il a atfeint le stade oU les opposés pouvaient vivre
ensemble, il s'y est tenu »?2. Duchamp exploite la réali-
€ mixfe au fravers de sa factique architecturale. De la
méme maniére, j'essaie d'articuler |'expérience et le scé-
nario spatialement dans An Domhan, Duchamp ouvre et
ferme ses pieces d'atelier par I'interface de cette porte.

Cette idée d'interface en réalité mixte est proposée par

21- Quentin Jouret. L'art de la discrétion (I'infranuance ef le petit usage), Art
ef histoire de 'art, Université Toulouse le Mirail - Toulouse Il, 201., p. 317.

22- Michel Vanpeene. les clefs de la rue Parmentier : entretien avec Paul
Matisse et Jacqueline Matisse Monnier, art. Cité, p.17 » cité in Ibid.

la chamiére de la porte de Duchamp, cette demiére de-
vient un concept. Ce concept également en « X » se re-
frouve au coeur de ma structure et articule la disposition
des espaces, ainsi que leurs dimensions. De la méme
facon, je concois mon propre procédé pour penser et
créer [rédiger) la thése ainsi que le plan, j'envisage la
bande dessinée en réalité sous cet angle « charniére »
lor. Je ne peux pas savoir, & I'avance, comment la BD, en
fant que systéme, mécanisme et architecture narrative,
va étre affectée. Il faut y travailler concrétement, trouver

une réponse dans le faire.
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